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Dampak rokok yang buruk bagi lingkungan dan kesehatan serta kurangnya petunjuk 
mengenai bahaya merokok bagi kesehatan dan lingkungan menjadi latar belakang bagi penulis 
untuk merancang dan membuat aplikasi berbasis Augmented Reality. Penerapan Augmented 
Reality diharapkan dapat memberikan kemudahan serta dapat memberikan informasi yang 
mudah dipahami secara visual yang berbasis smartphone Android.  Aplikasi ini dibangun 
menggunakan metodologi Prototype. Analisis yang dilakukan adalah dengan melakukan 
pengumpulan data berupa jurnal terdahulu yang berkaitan dalam membuat dan menganalisis 
aplikasi. Pembuatan aplikasi Augmented Reality pada smartphone Android ini menggunakan 
Qualcomm Vuforia SDK dan Unity 3D. Pembuatan objek tiga dimensi dibuat dengan 
menggunakan 3ds Max. Selain itu aplikasi ini mempunyai fitur berupa informasi mengenai 
bahaya merokok terhadap kesehatan dan lingkungan yang dapat dideteksi menggunakan 
marker, serta aplikasi ini mempunyai objek tiga dimensi yang rusak akibat merokok. Hasil 
analisis dan perancangan aplikasi ini diharapkan dapat memberikan informasi atau petunjuk 
yang jelas mengenai dampak bahaya merokok bagi diri sendiri, orang lain, dan lingkungan. 
 
Kata kunci—Augmented Reality, Android, Qualcomm Vuforia SDK, 3ds Max , Rokok. 
 
Abstract 
The impact of smoking is bad for the environment and health as well as the lack of 
guidance about the dangers of smoking to health and the environment into the background for 
the author to design and create applications based on Augmented Reality. Application of 
Augmented Reality expected to provide facilities and can provide information that is easy to 
understand visually Android-based smartphone. This application is built using a methodology 
Prototype. Analysis is conducted by collecting data in the form of foregone related journals in 
making and analyzing applications. Manufacture of Augmented Reality applications on this 
Android smartphone using Qualcomm's Vuforia SDK and Unity 3D. Making the three-
dimensional object is created using 3ds Max. Besides this application has a feature in the form 
of information about the dangers of smoking to health and the environment that can be detected 
using the marker, as well as the application has a three-dimensional object that is damaged by 
smoking. Results of the analysis and design of applications is expected to provide clear 
information or instructions regarding the impact of the dangers of smoking for yourself, others, 
and the environment. 
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1. PENDAHULUAN  
Augmented Reality adalah menggabungkan dunia nyata dan virtual, bersifat interaktif 
secara real time dan bentuknya merupakan animasi 3D. Yang dimaksud interaktif disini adalah 
adanya interaksi dari user ke AR tersebut sehingga ada pengaruh di Augmented Reality seperti 
misalnya, user menggunakan handphone yang terdapat tombol-tombol untuk menjalankan atau 
memberi efek pada Augmented Reality. Augmented Reality seperti ini biasanya digunakan 
smartphone untuk membuat game Augmented Reality yang bersifat interaktif [1]. 
Komponen yang digunakan dalam penggunaan aplikasi Augmented Reality secara 
mobile adalah menggunakan marker dan perangkat mobile. Marker merupakan sebuah bahan 
yang dapat terbuat dari kertas yang dicetak dengan pola tertentu yang akan digunakan sebagai 
penanda. Fungsi marker adalah untuk menerjemahkan objek yang akan ditampilkan pada 
tampilan. Perangkat mobile yang digunakan adalah perangkat mobile yang menggunakan sistem 
operasi Android maupun IOS [2]. 
Sosialisasi dan seminar mengenai bahaya merokok sudah banyak. Manfaat dari 
sosialisasi dan seminar itu kurang maksimal dikarenakan tidak adanya penggunaan teknologi 
yang menarik dalam penyampaian. Dengan adanya teknologi Augmented Reality yang 
berkembang secara mobilitas pada smartphone Android saat ini, para pengguna dapat 
merasakan manfaat Augmented Reality dalam penyampaian informasi secara visual berupa 
objek 3D, sehingga manfaat dari sosialisasi dan seminar dapat dirasakan secara langsung oleh 
pengguna. 
Pada tahun 2010, Rengga, Asmara merancang Aplikasi Brosur Interaktif Berbasis 
Augmented Reality. Aplikasi ini dirancang untuk mempermudah pengguna dalam melihat 
gedung perguruan tinggi serta mempermudah pengguna dalam penerimaan mahasiswa-
mahasiswi baru. Aplikasi ini menggunakan alat bantu kamera webcam untuk memunculkan 
sebuah objek 3D melalui layar monitor menggunakan OpenGL [3]. 
Pada tahun 2011, Elvrilla Septri merancang Aplikasi Augmented Reality Panduan 
Belajar Sholat Berdasarkan Buku Teks Belajar Sholat Menggunakan Android. Aplikasi ini 
digunakan untuk mempermudah umat muslim ataupun para mualaf dalam mempelajari tata cara 
sholat yang benar dengan menggunakan aplikasi Android. Aplikasi yang dirancang 
menggunakan software Unity 3D berbasis Android. Marker dibuat dengan menggunakan 
software paint ataupun photoshop sehingga marker dapat dideteksi oleh kamera smartphone. 
Fitur yang terdapa pada aplikasi ini adalah perancangan model objek 3D yang dapat bergerak 
[4]. 
Pada tahun 2012, Fahreza Fauzi Putra, Juni Nurma Sari, dan Rahmat Suhatman 
merancang Aplikasi Pembelajaran Metamorfosis Berbasis Android Augmented Reality. Aplikasi 
ini dirancang untuk memberikan informasi mengenai langkah-langkah metamorfosis kupu-kupu 
secara visual dengan Augmented Reality berbasis Android. Aplikasi dirancang menggunakan 
Unity 3D dan Vuforia SDK. Fitur yang terdapat pada aplikasi berupa objek 3D yang dirancang 
menggunakan Unity 3D dan tombol-tombol petunjuk untuk menampilkan informasi 
metamorfosis serta informasi yang jelas pada setiap langkah metamorfosis kupu- kupu [5]. 
Pada tahun 2014, Septianita Riska merancang Aplikasi Pengembangan Media Belajar 
Buku Saku Fisika Dengan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android Pada Materi Fluida 
Statis Untuk Siswa Kelas X SMA IPA. Aplikasi ini dirancang untuk mempermudah siswa SMA 
kelas X dapat memahami materi fluida statis dengan pemodelan 3D menggunakan Augmented 
Reality. Aplikasi dirancang menggunakan Unity 3D dalam melakukan pemodelan objek 3D dan 
mengintegrasikan marker, objek 3D dirancang menggunakan Autodesk 3dsMax 2010. Fitur 
yang terdapat pada aplikasi berupa tombol info yang dapat disentuh pada layar smartphone 
sehingga akan menampilkan informasi mengenai materi fluida statis [6]. 
 Oleh sebab itu, penulis akan membuat aplikasi dengan memanfaatkan teknologi 
Augmented Reality dan informasi mengenai petunjuk bahaya merokok dengan menerapkan 
Augmented Reality berbasis Android dengan menggunakan Unity 3D sebagai tool. 
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2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam menggembangkan aplikasi ini, digunakan metodologi prototype. Metodologi 
prototype memiliki beberapan tahapan-tahapan sebagai berikut : 
 
1. Identifikasi Masalah 
Tahap identifikasi masalah merupakan tahapan awal bagi penulis memulai 
untuk mencari judul yang dianggap berguna untuk dijadikan judul sebuah skripsi. 
Dalam tahap ini, penulis membandingkan beberapa jurnal yang bersangkutan dengan 
judul skripsi yang dibuat. 
2. Perencanaan 
Tahap perencanaan merupakan tahap kedua bagi penulis setelah identifikasi 
masalah dan mulai  memikirkan konsep pembuatan aplikasi yang akan dibuat, mulai 
dari menentukan software dan tool yang dibutuhkan untuk mendukung pembuatan 
aplikasi, mengumpulkan data mengenai bahaya merokok serta mencari data dalam 
pengimplementasian Augmented Reality ke dalam aplikasi yang dibuat. 
3. Analisis Data 
Pada tahap ini, penulis mengumpulkan data- data yang diperlukan dalam 
pembuatan aplikasi. Penulis juga mengumpulkan data mengenai software yang akan 
mendukung pembuatan aplikasi, data meliputi informasi rokok, bahaya merokok serta 
mempersiapkan gambar- gambar yang akan dipergunakan sebagai marker. 
4. Prototyping 
Pada tahap ini, penulis melakukan tiga tahapan yaitu membangun prototyping, 
evaluasi prototyping dan mengkodekan sistem yang dibuat seperti dengan membuat 
perancangan sementara mengenai aplikasi yang dibuat, mendesain objek 3D yang akan 
dibuat nantinya, serta mengevaluasi apakah aplikasi yang dibangun telah sesuai dengan 
keinginan. 
Pembuatan marker dengan aplikasi yang disediakan oleh Vuforia SDK  





















  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
4 
  Pada pembuatan aplikasi ini, penulis menggunakan objek berupa rokok serta 
organ tubuh yang rusak akibat merokok yang terdiri dari lima objek yaitu rokok, kanker 
mulut, kanker tenggorokan, kanker paru- paru, dan impotensi. Perancangan objek 
aplikasi petunjuk bahaya merokok dibuat menggunakan Autodesk 3Ds max dapat dilihat 















                   Gambar 2. Contoh Pembuatan Objek Rokok 














                   Gambar 3. Splash Screen Tampilan Pembuka  
 
 Gambar 3 merupakan tampilan pada saat membuka aplikasi pada smartphone 
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Gambar 4 merupakan tampilan awal aplikasi dimana pengguna mendapatkan 














         Gambar 5. Aplikasi Menampilkan Objek  
 
Pada saat kamera berhasil menangkap marker maka aplikasi akan menampilkan 
objek 3D di layar smartphone sesuai dengan yang diperlihatkan pada Gambar 5, apabila 
pengguna ingin melihat info dari objek tersebut, maka pengguna cukup menyentuh 
objek pada layar smartphone, dengan menyentuh layar pada pojok kiri atau kanan 
bawah, pengguna dapat melihat objek 3D lainnya.Pengguna juga dapat memperbesar 












                  Gambar 6. Tampilan Marker 
 
Gambar 6 merupakan tampilan marker pada aplikasi petunjuk bahaya merokok. 
Setelah membuka aplikasi petunjuk bahaya merokok pada smartphone android, 




  Tahapan lanjutan setelah analisis dan prototyping yakni penulis akan  
melakukan tahap awal implementasi yang merupakan tahapan pengkodean program. 
Pada aplikasi ini dilakukan pengkodean dengan menggunakan Unity 3D yang berbasis 
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                      Gambar 7. Pengkodean pada MonoDevelop 
 
6. Pengujian 
Tahap pengujian adalah tahapan kedua setelah pengkodean program selesai 
serta bertujuan untuk menguji aplikasi yang dibuat apakah telah sesuai dengan yang 
diinginkan dan diharapkan, yaitu dengan menguji apakah webcam / kamera smartphone 
Android dapat mengenali marker yang dibuat dan bisa menampilkan objek dalam 
bentuk tiga dimensi / 3D. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Aplikasi “ARRokok” ini merupakan aplikasi berbasis Augmented Reality petunjuk 
bahaya merokok untuk pengguna mobile device yang menggunakan sistem operasi Android. 
Bahasa pemrograman yang digunakan untuk merancang aplikasi ini adalah bahasa C# dengan 
tool Unity3D sebagai engine, 3ds Max untuk pembuatan objek 3D, dan Paint untuk pembuatan 
marker. Aplikasi ini digunakan untuk memudahkan pengguna mengerti akan bahaya merokok 
dan menarik minat masyarakat dengan menggunakan teknologi Augmented Reality.  
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, hasil akhir dari semua kegiatan dan 
tahapan-tahapan pengembangan sistem yang dilakukan merupakan penerapan dari metodologi 
prototyping yang telah dibahas pada bab sebelumnya yang terdiri dari identifikasi masalah, 
perencanaan, analisis data, prototype, implementasi, dan pengujian. 
 Hasil dari rancangan program aplikasi Augmented Reality “ARRokok” ini dapat dilihat 
apabila dijalankan di smartphone Android. Pengguna program dapat mengetahui informasi 
mengenai bahaya merokok dan organ-organ yang terserang, 
 
Langkah- langkah Menjalankan Program : 
Langkah awal yang harus dilakukan dalam menjalankan aplikasi ARRokok ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Installasi Program  
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Gambar 8.Tampilan Installasi Program 
 
2. Membuka Aplikasi Petunjuk Bahaya Merokok 











Gambar 9. Tampilan Splash Screen Aplikasi 
 
3. Tampilan Utama Aplikasi Petunjuk Bahaya Merokok 
Setelah splash screen aplikasi telah selesai, maka tampilan utama aplikasi akan muncul 
seperti pada Gambar 10 dan pengguna dapat mengarahkan kamera ke marker yang telah 












Gambar 10. Mengarahkan Kamera ke Marker 
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4. Objek 3D akan Muncul Pada Layar Smartphone 
Setelah kamera diarahkan ke marker yang telah dibuat oleh penulis, maka akan tampil 














Gambar 11. Tampilan Objek 3D 
 
5. Menjalankan Fungsi Aplikasi Petunjuk Bahaya Merokok 
Setelah objek 3D tampil di layar smartphone, pengguna dapat menjalankan fungsi yang 
lain dengan menekan tombol atau menyentuh pojok kiri atau kanan bawah smartphone untuk 
melihat objek 3D yang berikutnya, dan pengguna dapat menyentuh bagian tengah objek 3D 
untuk melihat informasi singkat yang terdapat pada objek 3D serta pengguna dapat 
memperbesar dan memperkecil objek dengan menekan tombol “+” dan “–“ . Tampilan dapat 
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Pengujian Terhadap Sensivitas Marker 
Pada pengujian ini penulis menguji sensitivitas marker 2 dimensi yang telah dibuat oleh 
penulis, pengujian ini mengkondisikan bahwa marker yang digunakan tersebut dalam posisi 


















Pengujian Terhadap Jarak, Ukuran Marker, dan Sudut Kemiringan 
Pada Pengujian ini penulis melakukan pengujian terhadap ukuran marker, jarak kamera 
terhadap marker, dan sudut kemiringan kamera terhadap marker. Hasil pengujian dapat dilihat 
pada Tabel 1. 
 



























10 - - - - - 
20 - - - - - 
30 - - - - - 
Gambar 13 
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40 - - - - - 
6 
10 x x x x - 
20 x x x x - 
30 x x x x - 
40 x x x x - 
8 
10 x x x x - 
20 x x x x - 
30 x x x x - 
40 x x x x - 
>=8 
10 x x x x - 
20 x x x x - 
30 x x x x - 






10 - - - - - 
20 - - - - - 
30 - - - - - 
40 - - - - - 
6 
10 x x x x - 
20 x x x x - 
30 x x x x - 
40 x x x x - 
8 
10 x x x x - 
20 x x x x - 
30 x x x x - 
40 x x x x - 
>=8 
10 x x x x - 
20 x x x x - 
30 x x x x - 





10 - - - - - 
20 - - - - - 
30 - - - - - 
40 - - - - - 
6 
10 x x x x - 
20 x x x x - 
30 x x x x - 
40 x x x x - 
8 10 x x x x - 
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20 x x x x - 
30 x x x x - 
40 x x x x - 
>=8 
10 x x x x - 
20 x x x x - 
30 x x x x - 
40 x x x x - 
 
 Berikut ini merupakan gambar dokumentasi mengenai pengujian yang telah dilakukan 






























Pengujian Sudut Kamera pada 
Marker 
Gambar 20 
Pengujian Sudut Kamera 
pada Marker 
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 Adapun beberapa kesimpulan yang penulis peroleh setelah menyelesaikan pembuatan 
aplikasi ARRokok . Berikut adalah beberapa kesimpulan dari pembuatan aplikasi Augmeneted 
Reality pada smartphone : 
1. Fitur berupa memperbesar dan memperkecil objek 3 dimensi dengan menggunakan tombol 
dapat terimplementasi dan berjalan dengan baik pada aplikasi ARRokok yang telah dibuat. 
2. Apabila marker dikondisikan rusak ¼ bagian, marker masih dapat terdeteksi oleh kamera 
smartphone dan dapat menampilkan objek 3 dimensi.   
3. Jarak dan sudut kemiringan antara kamera smartphone dengan marker mempengaruhi hasil 
pendeteksian objek 3D pada marker. Jarak yang baik untuk menampilkan objek 3D yaitu 
10 cm sampai dengan 50 cm. Sedangkan untuk sudut kemiringan yang mempengaruhi hasil 
pendeteksian marker adalah 60
0
 sampai dengan 120
0
. 
4. Ukuran marker  juga mempengaruhi dalam pendeteksian kamera pada smartphone. Ukuran 
minimal marker yang baik yaitu diatas 6 cm atau sama dengan 6 cm apabila lebih kecil dari 
6 cm maka aplikasi ARRokok tidak dapat mendeteksi marker dan objek tiga dimensi pun 




 Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dilakukan, penulis ingin memberikan 
beberapa saran yang kiranya dapat membantu pengembangan aplikasi ini selanjutnya guna 
untuk memperoleh hasil yang leabih baik lagi dan dapat bermanfaat bagi kita semua, yaitu : 
1. Menambahkan fitur multiple marker sehingga marker yang dikenali pada tiap informasi 
berbeda-beda, serta menambahkan informasi yang lebih banyak lagi. 
2. Menambahkan beberapa fitur baru yang dapat menambah ketertarikan pengguna terhadap 
aplikasi seperti menambahkan gesture, menambahkan musik, ditambah dengan voice 
recognition. 
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